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Selection of Motor Games according to competitive content  
(S) Selección de Juegos Motores según contenido competitivo  
Cueto-Martín, Belén.1 & Fernández-Revelles, Andrés B.2 
Resumen 
Introducción: Definimos Juego Motor como: Juego vinculado a un objetivo motor (o con movimiento) ya que para conseguir 
el/los objetivos el/los jugadores lo consiguen a través del movimiento. Las recopilaciones de Juegos Motores son parte 
necesaria de la que partir para analizar los Juegos Motores. Objetivos: Recopilar fichas de Juegos Motores tal y como aparecen 
originalmente y clasificarlas en función de las clasificaciones que aparezcan en la ficha, en este caso según contenido 
competitivo. Material y métodos: Las fichas de Juegos Motores se recopilarán de las fichas de Juegos Motores de la promoción 
del INEF de Granada de 1991-1996 en la que encontramos más de 200 Juegos Motores, se escogerá una determinada 
clasificación, el proceso se realizará por dos expertos en la materia. Resultados y Discusión: Se han encontrado 10 Juegos 
Motores, cuyo contenido, forma de expresión, gráficos, clasificaciones, etc. son mejorables, y por eso los seleccionamos aquí 
para que puedan ser mejorados y actualizados al momento y contexto en el que se necesiten. Conclusiones: Se han recopilado 
los Juegos Motores encontrados en el fichero de Juegos Motores según contenido competitivo, habiendo encontrado 10 Juegos 
Motores. 
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Abstract 
Introduction: We define Motor Game as: Game linked to a motor objective (or with movement) since in order to achieve the 
objectives the players achieve it through movement. Compilations of Motor Games are a necessary part of which to start to 
analyze the Motor Games. Aims: Collect Motor Games tokens as they originally appear and classify them according to the 
classifications that appear on the card, in this case according to competitive content. Methods: The Motor Games tokens will 
be collected from the Motor Games tokens of the INEF promotion of Granada from 1991-1996 in which we find more than 200 
Motor Games, a certain classification will be chosen, the process will be carried out by two subject matter experts. Results & 
Disscusion: 10 Motor Games have been found, whose content, form of expression, graphics, classifications, etc. are 
improvable, and that is why we select them here so that they can be improved and updated to the moment and context in which 
they are needed. Conclusions: The Motor Games found in the Motor Games file have been compiled according to competitive 
content, having found 10 Motor Games. 
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(P) Seleção de Jogos Motorizados de acordo com o conteúdo competitivo 
Resumen 
Introdução: Definimos Jogo Motor como: Jogo vinculado a um objetivo motor (ou com movimento), pois, para atingir os 
objetivos, os jogadores o alcançam através do movimento. Compilações de jogos a motor são uma parte necessária para 
começar a analisar os jogos a motor. Objectivos: Colete os tokens de jogos a motor como eles aparecem originalmente e 
classifique-os de acordo com as classificações que aparecem no cartão, neste caso, de acordo com o conteúdo competitivo.   
Material e Métodos: As fichas dos Jogos Motorizados serão coletadas das fichas dos Jogos Motorizados da promoção INEF 
de Granada de 1991-1996, nas quais encontramos mais de 200 Jogos Motorizados, uma certa classificação será escolhida, o 
processo será realizado por dois especialistas no assunto. Resultados e Discussão: Foram encontrados 10 jogos de motor, 
cujo conteúdo, forma de expressão, gráficos, classificações etc. são improváveis, e é por isso que os selecionamos aqui para 
que possam ser aprimorados e atualizados para o momento e contexto em que são necessários. Conclusões: Os Jogos Motor 
encontrados no arquivo de Jogos Motor foram compilados de acordo com o conteúdo competitivo, tendo encontrado 10 Jogos 
Motor. 
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INTRODUCCIÓN / INTRODUCTION 
Cuando hablamos de Juegos Motores, y de investigación en Juegos Motores, lo primero es definir, 
que es Juego, y que es Juego Motor. Aquí fijamos de forma clara y concisa el concepto y de Juego y de 
Juego Motor. 
Es necesario determinar a que llamamos Juego y Juego Motor porque estos términos como tales son 
importantes tópicos de investigación en esta determinada parcela del conocimiento dentro de nuestra 
área de conocimiento. 
Así para el concepto de Juego escojo una definición que entre los investigadores está bastante 
aceptada que es la de Abt (1968) «Cualquier competición (juego) entre adversarios (jugadores) 
trabajando bajo restricciones (reglas) para un objetivo (ganar, recompensa)». Esta definición es bastante 
aceptada puesto que puede ser utilizada como punto de partida para las definiciones de Juegos, 
Videojuegos, etc…. 
Además, consideramos a los Juegos como sistemas y a las acciones que se dan en el cómo acciones 
o subsistemas que lo conforman. Por tanto estamos de acuerdo con Crawford (1983, p. 4) que considera 
que un Juegos es un sistema formal: «un Juego es un sistema formal cerrado que representa 
subjetivamente un subconjunto de la realidad», a partir de esta definición un Juego es considerado como 
sistema o artefacto sistémico. Esta definición viene precedida en la idea y puede ser vinculada al texto 
fundacional de la Teoría de Juegos y el Comportamiento Económico, Von Neumann y Morgenstern (1944, 
p. 49) «Las reglas del juego, sin embargo, son comandos absolutos. Si alguna vez se infringen, entonces 
toda la transacción, por definición, deja de ser el juego descrito por esas reglas». Esta definición nos 
ayuda a pensar en que las acciones que se realicen en el Juego han de estar continuamente 
realimentándose para que funcione el sistema hasta que se consigue el objetivo meta que da fin al Juego 
y podrá reiniciarse el Juego de nuevo. 
Para definir Juego Motor hemos tenido presentes las tres condiciones que para este concepto 
propone Galera (1999): 
 Posibilidad de ganar y riesgo de perder 
 Existencia de reglas de juego 
 Movimiento real 
Así definimos Juego Motor como: Juego vinculado a un objetivo motor (o con movimiento) ya 
que para conseguir el/los objetivos el/los jugadores lo consiguen a través del movimiento. 
Como vemos las definiciones sobre lo que es Juego Motor parten de finales del siglo XX y 
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El Juego Motor, como Juego también tiene la característica de ser sistema y eso significa que, 
como tal, el Juego y las acciones que se dan en este han de realimentarse para que funcione el sistema. 
Puede parecer banal el que consideremos al Juego Motor como un sistema, pero no es así, 
significa siendo radical en la consideración de Juego Motor, con movimiento, que hay que hacer que en 
los Juegos Motores no existan tiempos de espera, o se separe a los jugadores del Juego. Debemos 
diseñar las acciones que componen los mecanismos de los Juegos Motores de tal forma que las 
dinámicas funcionen como sistemas con continuo Tiempo Motor (Fernández-Revelles, 2003, 2008a, 
2008b, 2008c, 2013a, 2017g; Fernández-Revelles y Delgado-Noguera, 2009a, 2009b; Fernández-
Revelles y Delgado Noguera, 2009; Valdivia-Moral, Fernández-Revelles, Muros-Molina, y Chacon-
Cuberos, 2018; Viciana, Fernández-Revelles, Zabala, Requena, y Lozano, 2003), y se realice actividad 
física cumpliendo el objetivo motor del Juego, haciendo que las diferentes actividades se realimenten por 
sí mismas, o que se reinicie el Juego o parte de éste con el mínimo tiempo sin actividad física, para que 
la experiencia de Juego en el Juego Motor se realice siempre con actividad física y pueda ser más 
placentera (Fernández-Revelles, 2019a, 2019b, 2019c). 
El diseño de Juegos y Juegos Motores tradicionalmente se ha basado en la estructura del Juego 
con sus reglas, en el que normalmente se proporciona algún gráfico, variantes etc… Básicamente una 
explicación simple de la lógica interna del Juego en la que además se realizan algunas indicaciones sobre 
hacia quién va indicado el Juego, materiales a utilizar y algunas explicaciones sobre la lógica externa del 
Juego, para lo que puede servir la estructura de fichas de Juegos Motores  (Cueto-Martín, 1993; 
Fernández-Revelles, 1991, 2015a; Navarro, 2002). 
De la misma forma la modificación de Juegos y Juegos Motores sólo trataba algunas variables 
estructurales, sin profundizar más en los mecanismos, ni puntualizar claramente en las dinámicas 
(Costes, 1995; Méndez, 1999; Navarro, 2010, 2011). 
 Por este motivo necesitamos una estructura que pueda diseñar, implementar y evaluar los Juegos 
Motores desde las unidades más pequeñas, desde los mecanismos más simples incluidos en las reglas, 
en los Juegos Motores, asociarlos e identificarlos en las dinámicas y con lo implementado evaluar las 
jugadas para mejorar los Juegos Motores rediseñándolos (Fernández-Revelles, 2019a, 2019b, 2019c). 
 Además, para analizar los Juegos Motores según diferentes estructuras vamos a tener en cuenta 
las diferentes clasificaciones, calificaciones y su simbología asociado, para que sea más visual y atractivo 
(Fernández-Revelles, 2017a, 2017b, 2017c, 2017d, 2017e, 2017f, 2018; Fernández-Revelles, Catañeda-
Vázquez, Ramírez-Granizo, y Castro-Sánchez, 2017; Fernández-Revelles, Chacón-Cuberos, Puertas-
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 Hemos hablado del concepto, estructura, clasificaciones, calificaciones de los Juegos Motores, 
etc… También hemos hablado de recopilaciones de Juegos Motores como parte necesaria de la que 
partir para analizar los Juegos Motores. 
 Tenemos: 
- Las típicas fichas de Juegos Motores (Cueto-Martín, 1993; Fernández-Revelles, 1991). 
- Vídeos de Juegos Motores y jugadas (Fernández-Revelles, 2013b, 2014). 
- Póster de Juegos Motores (Fernández-Revelles, 2015b). 
- Etc… 
Objetivos / Aims: 
Recopilar fichas de Juegos Motores tal y como aparecen originalmente y clasificarlas en función 
de las clasificaciones que aparezcan en la ficha, en este caso según contenido competitivo. 
MATERIAL Y MÉTODOS / METHODS 
Las fichas de Juegos Motores se recopilarán de las fichas de Juegos Motores de la promoción del 
INEF de Granada de 1991-1996 en la que encontramos más de 200 Juegos Motores. 
Se escogerá una determinada clasificación, en este caso según contenido competitivo y se 
indicarán los nombres de los Juegos Motores, adjuntándose en anexos las fichas correspondientes a los 
Juegos Motores seleccionados tal y como aparecen. 
El proceso se realizará por dos expertos en la materia. 
RESULTADOS / RESULTS 
 El resultado obtenido se muestra en la siguiente tabla: 
Tabla 1. Juegos Motores recopilados 
# Nombre Clasificación Tipo 
1.1 Perro habilidoso Según contenido Competitivo 
1.2 Intenta moverte Según contenido Competitivo 
1.3 ¿Quién gana? Según contenido Competitivo 
1.4 El cojito Según contenido Competitivo 
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1.6 La prenda relevo Según contenido Competitivo 
1.7 El lazo relevo Según contenido Competitivo 
1.8 Relevo variado Según contenido Competitivo 
1.9 Distintas posiciones Según contenido Competitivo 
1.10 El muerto Según contenido Competitivo 
 
DISCUSIÓN / DISCUSSION 
 Se han encontrado 10 Juegos Motores, cuyo contenido, forma de expresión, gráficos, 
clasificaciones, etc. son mejorables, y por eso los seleccionamos aquí para que puedan ser mejorados y 
actualizados al momento y contexto en el que se necesiten o vayan a utilizar. 
 Estos trabajos son de gran ayuda para los docentes en educación física o aquellos que vayan a 
trabajar con Juegos Motores y son similares a otros trabajos encontrados (Cueto-Martín y Fernández-
Revelles, 2019a, 2019b, 2019c, 2019d; Fernández-Revelles y Cueto-Martín, 2019a, 2019b, 2019c, 
2019d, 2019e). 
CONCLUSIONES / CONCLUSIONS 
 Se han recopilado los Juegos Motores encontrados en el fichero de Juegos Motores según 
contenido competitivo, habiendo encontrado 10 Juegos Motores. 
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ANEXOS / ANNEXES 
 
-------------.----------- X.1 PROMOCION 91-96 G 






Contenido: Competitivo . Clasificación: Según contenido ~ 
Cualidad Motriz: -pue.,,.. e:.._ 
Nombre: "Perro habil i doso". 
Medio: Terrestre . 
Material: Ninguno . 
Organización: Por parejas . 
Objetivo: s~ ""-e.j°'-- ~.JZ_ • • • 
Edad: A ~,. \ dQ_ :l "L c:,.._;=.o~ . 
DesarrolloPráctico: rntentamos tumbar al compañero , ponien-
do su espa lda en el suelo , éste estará en posición 
de carretilla . 
ReglasyObservaciones: Lo hacernos moviendo sus piernas en 
cualquier dirección hasta conse~uir el objetivo . 
Durante 30 seg . 
Variantes: El que está en po s ición de carretilla que va -
rie el número de apoyos . 
Exposición Gráfica .. .. ...... .. ...................................................................................................................... , .................. .... .................... .. .. .. ...... . 
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Contenido: Competitivo . 
Cualidad Motriz: f!"JfiV\...c:.-
Clasificación:S e gú n contenido . A 
Objetivo: ..-.-- ,......_~"""- ~ 'J 
Nombre: "Intenta moverte" . Edad: A 
Medio: Terrestre . 
M~eri~: Dos lineas del suelo (se6ales). 
Organización: Por parejas . 
Desarrollo Práctico: Uno se tumba boca abajo (tendido prono) , 
los hombros a la altura de la primera línea . ~l otro 
de pie entre sus caderas . ~l que está en el suelo 
intenta arrastrarse y el de arriba lo impide . 
ReglasyObservaciones: No apretar demasiado para no nacer 
daño al compañero . 
Se puede nacer de forma competitiva con los demás . 
Variantes: Ser dos los que impiden el movimiento del que 
está en el suelo . 
Exposición Gráfica .................................................................................................................................. , .. .. .................................................. . 
' 2--{ s ¿),, da... 2... - l mea. To..\ 32
-----------....---------- X.il PROMOCION 91-96 G 






Contenido: C ompe t i ti vo . Clasificación: Según contenido .A 
Cualidad Motriz: F''"'QA..eo.... 
Nombre: '' ¿ <1, Uié n ge na? 11 • 
Medio: Terrestre . 
Objetivo: .se- ,........ ~·=- ~ ....... · · · 
Material: Ninguno . 
Organización: Por grupos de cuatro. 
DesarrolloPráctico: En cuadruped i a luchar todos contra to-
dos , intentando quitar los brazos al compañero . 
Reglas y Observaciones: Se van e 1 iminando conforme to quen e 1 
suelo con el cuerpo . 
Te ner en cuenta el orde n el i minatorio para seguir 
co ~p itie ndo con lo s demás . 
Variantes: Se harán subgrupos conforme al orden de eli-
minación . 
Exposición Gráfica ....................................................... ................................................................................................................................ . 
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Contenido: Competitivo . Clasificación:se ?Ún contenido . A 
Cualidad Motriz: <Fv€/l...."'2:::0... 
Nombre: " t!. 1 c o j i to " • 
Medio: Te.rre stre . 
Material: Ninguno . 
Organización: Por tr ios . 
Objetivo: C.c::,..."-°"'- . 
DesarrolloPráctico: Dos corren en posición bípeda y el ter -
cero que está situado en el centro debe elevar la 
pierna ~una) , que será cogida por los campaneros . 
ReglasyObservaciones: Todos deben pasar por el centro . 
Gana el grupo que lo ha~a más rápido . 
Variantes: B;levando ambas piernas (silla del moro) . 
Exposición Gráfica ........................................................................ .. ..... .. .. .... .... .. .. .. .. .... ..... --........................ .. .. .. ........................ . 
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Contenido:c ompet i ti vo. 
Cualidad Motriz: u:A::,c., 
Clasificación: Se~ún contenido .A 
Objetivo: G~ 
Nombre: "El eslabón corredor" . Edad: A ~\ 
Medio: Terrestre . 
Material: Ninguno . 
Organización: Por sextetos . 
DesarrolloPráctico: Todos sentados y en fila , tendrán un nQ 
designado y el profesor dirá un nQ y el que lo ten -
ga deberá de salir . 
Reglas y Observaciones: Deberá re a 1 iza r e 1 re e o r r id o ( id a y 
vuelta). 
El que llega antes de todo~ se le dá un punto . 
Variantes: El último puede ser eliminado . 
Exposición Gráfica .................................................................................................................................. ; ............................................. ......... . 
tfu}) 
r, ~ f r5 R - º (v" p·..,,-.-r-.::.J 
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Contenido: Competitivo . 







Clasificación: Según conteni do . 
Nombre: "La prenda re l evo" . 
Medio: Ter r estre . 
Objetivo: G.Q,...-...c:,,.... . 
Edad: fi e-=""-"f' • "-
Material: Espa l deras y una prenda . 
Organización: Por s ext et os . 
Desarrollo Práctico: Todos sentados y en f ila , tendr án un nQ 
des i gnad o, el profesor dirá un n~ y éste saldrá y 
deberá coger una prenda que está situada en lo alto 
de la espaldera y el siguiente co~pañero deberá en-
gancharla para que ~e siga el juego . 
Reglas y Observaciones: 
Uno engancha l a prenda y el otro la aesengancha . 
~l que antes lle~ue conseguirá un punto . 
Variantes: El último puede ser eliminado . 
Exposición Gráfica ................... ... .......................................................... ... ..... ... ....... ................................ , .. .. .. ..... ............... ... ....................... .. . 
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Contenido: Competitivo . 
Cualidad Motriz: v&ci d..o.d . 
Clasificación: Se~ún contenido ~ 
Nombre: ",b;l lazo re levo" . 
Medio: Terrestre . 
Edad: A ~.,...1 
Material: ~l lazo y dos estafetas por grupo . 
Organización: Grupos de siete u ocho pers onas . 
DesarrolloPráctico: Rea li zamos r e l e v os , utiliz:;indo un lazo 
como test i go . Ejecutaremos el recorrido , situándo-
nos en medio de las estafetas . 
ReglasyObservaciones: Realizar el recorrido indicado . 
No saltarnos el orden de salida . 
Variantes: Variar e 1 recorrido . 
Utilizar otro tipo de testigo . 
Exposición Gráfica ...................... .... [< ....... ....... ,,, .. .. ........................... .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .... .. .. .. ............... ..... , ....................................................  .. 
JI yq"7', ,,, 
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Contenido: Competitivo . 
Cualidad Motriz: váac.1<:!0-.d · 
Clasificación: Sep.:ún contenidoA 
Nombre: "helevo vari8do 11 • 
Medio: Terrestre . 
Objetivo: Go-"a...-.. • 
Material: Un lazo y do s estafetl3s por grupo. 
Organización: Por grupos de siete u ocho personas, se g ún 
el nQ de particip13ntes . 
Desarrollo Práctico: Eeali,-z amos relevos , utilizando como 
testigo un lazo . Ejecutamos el recorrido indicado , 
situándonos entre las estafetas . A la altura de las 
e s tafetas hacer una plancha y en medio nos tumbamos 
de espaldas . 
Reglas y Observaciones: Realizar e 1 recorr i do indicad o . 
no sa l tarnos el orden de salida . 
Variantes: variar el recorrido . 
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Contenido: e ompet i ti vo . 
Cualidad Motriz: veDoc; 
Clasificación:Según contenido .A 
Objetivo: c. ~o.-.. , 
Nombre: "Distintac:, posiciones 11 l;dad: Pt ~"• 
Medio: Terrestre . 
Material: Tres 1 inea s. 
Organización: Por e;rupos de ocho personas . 
Desarrollo Práctico: Distintas acciones motrices: 1 y 5= cu~ 
druped i a, 2 y 6= correr de espaldas, 3 y 7= cuadru-
pedia supino y 4 y 8 = correr con las manos en la es 
palda . Van realizando eso y a la vuelta van en ca -
rrera normal (sin hacer nada) . 
Reglas y Observaciones: Según el orden de salida deberán ha-
cer diferentes acciones. 
Realizar la acción que te toca, sin confundirse . 
Variantes: .da c iendo dos o más a ce iones rnotr ices difere n 
tes . 
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Contenido: e ompe ti ti vo. Clasificación: Según e onte nido #. 
Cualidad Motriz: 
Nombre: " t;l muerto" . 
Medio: Terrestre . 
Objetivo: ... 
Edad: Fr ~ • : '-
Material: Un compañero que hace de re levo. 
Organización: Grupos de diez personas . 
>' 
do 
Desarrollo Práctico: S ituados todos en el fondo de la sala , 
todos salen a la vez y gogen a un compañero que es -
tá en el otro extremo y lo transportan hasta lasa -
l ida. 
ReglasyObservaciones: Debe ser transportado todo el tiempo 
No tocará el suelo . 
Deberá ir tumbado . 
Variantes: Variando la posición del que hace de relevo . 
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